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Abstract 
Raising young generation’s tolerance is really crucial especially in a multicultural country 
Indonesia. There are many ways to do so and one of the easiest way is with stories. With how the 
technology have advanced right now, storybook is no longer limited to the conventional books. 
Story can be presented with more entertaining way to attract the readers. Especially for young 
children who haven’t developed high level of concentration, digital interactive book can maintain 
their interest to complete the reading.  
 
In addition to searching for ways to deliver the content in an interesting way, the authors also look 
for adaptation methods to insert Indonesian culture into stories that have existed before. 
Designing the visual aspects went through three stages of systematic design solutions, divergence, 
transformation, and convergence. The final result of this thesis is a prototype of digital interactive 
kid’s storybook that hopefully will help reintroduce Indonesian culture and raising the tolerance 
towards diversity to the younger generation. 
Keywords: digital books, variety, kid’s storybook 
 
Abstrak 
Penanaman kembali nilai nilai toleransi terhadap keberagaman pada generasi muda 
sangatlah penting di negara multikultural seperti Indonesia. Banyak cara untuk 
menyadarkan kembali akan pentingnya toleransi, salah satunya adalah melalui bacaan. 
Dengan kemajuan teknologi saat ini bacaan tidak lagi terbatas pada buku konvensional. 
Bacaan dapat disajikan dengan lebih menghibur sehingga lebih menarik perhatian 
pembaca. Terutama untuk anak usia dini yang belum memiliki tingkat konsentrasi yang 
tinggi, bacaan dalam bentuk buku digital interaktif dapat mempertahankan ketertarikan 
mereka untuk menyelesaikan bacaan. 
 
Selain pencarian cara untuk penyampaian isi bacaan secara menarik, penulis juga 
mencari metode adaptasi untuk memasukkan konteks yaitu budaya Indonesia kedalam 
cerita yang telah ada sebelumnya. Perancangan visual untuk buku ini melalui tiga 
tahapan yaitu divergence, transformation, dan convergence yang merupakan tahapan 
pembuatan desain sistematis. Hasil dari perancangan ini adalah prototype buku digital 
interaktif cerita anak yang diharapkan membantu memperkenalkan kembali budaya 
Indonesia sekaligus mengingatkan kembali pentingnya toleransi kepada generasi muda. 
Kata kunci: buku digital, aneka ragam, cerita anak 
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Pendahuluan 
Indonesia merupakan negara multikultural dengan aneka budaya, bahasa, adat, 
suku, ras, agama dan kepercayaan yang berbeda-beda. Keanekaragaman ini 
terbentuk akibat banyaknya suku bangsa yang tersebar di Indonesia. Menurut 
buku ensiklopedia suku bangsa di Indonesia yang juga menjadi buku acuan 
Badan Pusat Statistik dalam melakukan Sensus Penduduk, terdapat 31 kelompok 
suku bangsa dan lebih dari 1.300 suku bangsa di Indonesia dengan jenis, jumlah 
dan populasi yang berbeda-beda. Selain perbedaan suku bangsa, masyarakat 
Indonesia juga memiliki perbedaan dalam kepercayaan dan agama yang dianut. 
Berdasarkan Sensus Penduduk yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik pada 
tahun 2010 terdapat 6 jenis agama yang telah secara resmi diakui oleh 
pemerintah yaitu Islam, Kristen, Katolik, Hindu, Budha, dan Khonghucu. 
 
Keberagaman bangsa Indonesia ini seharusnya bukanlah menjadi sebuah batu 
sandungan, melainkan merupakan kekayaan yang seharusnya dijaga. Namun 
pada tahun 2012, yaitu 14 tahun setelah reformasi tercatat terdapat setidaknya 
2.398 kasus kekerasan dan diskriminasi di Indonesia. Banyaknya konflik 
kekerasan akibat perbedaan agama dan etnis menunjukkan masih rendahnya 
tingkat toleransi sebagian masyarakat Indonesia. Sebagai salah satu negara yang 
paling majemuk di dunia, penting untuk menyadarkan kembali pentingnya 
pemahaman akan keberagaman dan toleransi. Dengan adanya latar belakang 
tersebut maka dalam perancangan ini, penulis ingin dapat kembali menanamkan 
pentingnya toleransi terhadap keberagaman kepada generasi muda yang kelak 
nanti akan menjadi penerus bangsa.  
 
Salah satu cara menanamkan nilai-nilai moral pada anak adalah melalui cerita. 
Contoh cerita anak yang menanamkan mengenai keberagaman dan toleransi 
adalah The Big Orange Splot yang Splot merupakan buku cerita anak bergambar 
karya Danie Manus Pinkwater. Buku ini pertama kali diterbitkan oleh penerbit 
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Scholastic Inc di New York, Amerika Serikat pada tahun 1977 dengan jumlah 
halaman 32 lembar. Target audience dari cerita anak ini sendiri adalah usia 4-8 
tahun. Cerita ini juga mengajarkan anak mengenai keberagaman, menjadi diri 
sendiri, dan berani untuk berekspresi. Tulisan ini berupaya mencari cara 
memvisualisasikan cerita adaptasi The Big Orange Splot dengan menambahkan 
konteks keanekaragaman budaya Indonesia dan cara membuat desain interaktif 
media digital untuk yang dapat menyampaikan cerita sekaligus pesan yang 
terdapat di dalamnya kepada target usia yang diacu. 
 
Metode 
Analisa data pada perancangan ini dibagi menjadi tiga bagian yaitu analisa form, 
konten, dan target. Analisa form dilakukan terhadap penggunaan ilustrasi dan 
segala elemen visual pada buku, hasil analisa digunakan untuk menentukan 
jenis ilustrasi yang sesuai untuk target audience. Analisa konten dilakukan 
terhadap cerita dengan metode analisa naratif, hasil analisa digunakan untuk 
menentukan elemen yang akan diadaptasikan. Analisa target membahas 
mengenai target audience dari perancangan ini sendiri yaitu anak-anak berusia 4 
hingga 8 tahun, hasil analisa digunakan untuk menentukan pendekatan jenis 
bacaan yang sesuai untuk target usia tersebut. 
 
Tahap perancangan visual dibagi menjadi tiga tahapan divergence, transformation, 
dan convergence (Sarwono 2007, 13-15). Dalam tahap divergence, perancangan 
dimulai dengan tahap pengumpulan data. Data ini kemudian dianalisa untuk 
selanjutnya masuk kedalam tahap eksplorasi dan brainstorming untuk konsep 
dan bentuk visual. Setelah tahap divergence selesai, hasil explorasi dan 
brainstorming masuk kedalam tahap transformation, dimana setiap hasil dari tahap 
sebelumnya dianalisa dan berdasarkan hasil analisa dibuat sebuah studi visual 
yang kemudian dijadikan sebagai acuan dan panduan penulis dalam 
menciptakan karya. Tahap terakhir adalah convergence. Pada tahap ini, 
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kemungkinan-kemungkinan atau alternative yang telah ditentukan dalam tahap 
studi visual sebelumnya dipusatkan dan dipilih satu yang terbaik untuk 
dijadikan acuan utama.  Visualisasi kemudian akan menggunakan acuan 
tersebut sebagai patokan dalam pembuatan hasil output. Perancangan ini 
dibatasi pada pembuatan visual dari buku digital interakif sehingga hasil akhir 
akan berupa prototype yang belum memiliki isi suara dan suara efek. 
 
Tinjauan Pustaka 
Dalam The interactive animated e-book as a word learing device for kindergartners 
(2014)  yang ditulis oleh D.J.H Smeets dan A.G.Bus dibahas mengenai pengaruh 
jenis-jenis buku digital interaktif terhadap pemahaman anak. Penelitian 
dilakukan dengan membandingkan buku digital yang statis, buku digital dengan 
animasi, dengan digital dengan animasi interaktif, dan permainan komputer. 
Hasil penelitian menemukan bahwa buku digital animasi interaktif dianggap 
sebagai alternatif terbaik dikarenakan selain meningkatkan ketertarikan anak, 
juga membantu menstimulasi anak dalam mempelajari kata-kata baru dan 
membantu pemahaman cerita.  
 
Karen Marie Doty dalam tulisannya Designing for interactive eBooks: an evaluation 
of effective interaction elements in children’s eBooks (2015) melakukan penelitian 
terhadap beberapa jenis buku digital interaktif cerita anak dan 
mengelompokannya kedalam tiga kategori. Kategori pertama adalah interaction 
through play, yaitu jenis buku digital dengan interaktif yang bertujuan untuk 
mengajak pembaca bermain, mengeksplorasi, dan lebih berfokus pada segi 
hiburan. Kategori kedua adalah interaction through participation, yaitu jenis buku 
digital dengan interaktif yang bertujuan untuk mengajak pembaca untuk 
berpartisipasi dalam proses penyampaian cerita. Kategori terakhir adalah 
interaction through comprehension, yaitu jenis buku digital dengan interaktif yang 
lebih berfokus pada penyampaian dan pemahaman cerita. 
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Tulisan Herlina Kartaatmadja, studi ilustrasi karakter anak Indonesia untuk 
rekomendasi pembuatan buku cergam anak (2015) dituliskan bahwa untuk 
membuat sebuah visual yang mencermikan anak Indonesia, dapat dengan 
menggambarkan keseharian hidup anak-anak. Hal ini termasuk manusia, 
atribut, flora dan fauna lingkungan atau setting. 
 
Analisa dan Konsep Perancangan 
Menurut Concepts in Film Theory: Adaptation oleh Dudley Andrew, terdapat tiga 
model dalam adaptasi, yaitu borrowing (meminjam), intersecting (persimpangan), 
dan fidelity (kesetiaan). Borrowing merupakan salah satu model yang paling 
sering digunakan. Model ini biasanya mengambil sebagian baik sedikit maupun 
banyak ide atau materi dari karya yang telah ada sebelumnya (Gunawan, 2013: 
9). Model inilah yang akan digunakan dalam perancangan ini, dalam kasus ini 
cerita yang digunakan adalah cerita The Big Orange Splot. Untuk mengetahi 
bagian apa yang dapat diambil dan bagian apa yang dapat diubah, perlu 
dilakukan analisa terlebih dahulu terhadap elemen-elemen yang telah ada. 
 
Form 
 
 
Gambar 1. Isi Buku The Big Orange Splot 
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=rpkNJTJBSPI) 
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Gaya ilustrasi dalam buku The Big Orange Splot adalah naive art. Naive art 
merupakan jenis ilustrasi yang tidak memperhatikan anatomi dan struktur yang 
sesungguhnya, jenis ilustrasi ini menyerupai ilustrasi yang dihasilkan oleh 
seseorang yang belum pernah mempelajari teknik menggambar secara formal 
(Benedetti, 2008). Hal ini dapat dilihat dari kualitas bentuk dan garis pada 
ilustrasi. Baik objek maupun subjek dalam cerita digambarkan tidak dengan 
bentuk anatomi ataupun struktur yang sesungguhnya. Bentuk wajah karakter 
sebagai contoh, digambarkan dengan hanya menggunakan bentuk dasar seperti 
kotak dan lingkaran. 
 
Konten 
Analisa terhadap konten dilakukan dengan menggunakan analisa naratif yang 
membagi konten kedalam tiga bagian besar yaitu cerita, naratif, dan narasi. 
Analisa pertama-tama akan membagi cerita ke dalam kelompok kelompok 
adegan dengan menggunakan struktur naratif Freytag yang membagi struktur 
cerIta ke dalam 5 bagian. Analisa ini bertujuan untuk mempermudah memahami 
kejadian dalam cerita “The Big Orange Splot”. Selain itu, pembagian ini nantinya 
dapat membantu dalam proses adaptasi cerita, sehingga hasil adaptasi tidak 
bergeser dari struktur cerita asli.  
 
Tabel 1. Analisa struktur cerita 
Exposition Tempat tinggal Mr.Plumbean sama dengan semua warga sekitarnya 
Rise 
-  Seekor burung menjatuhkan cat diatas rumah Mr.Plumbean 
-  Warga sekitar meminta Mr. Plumbean untuk merapihkan kembali 
rumahnya 
-  Mr Plumbean justru merombak rumahnya menjadi sangat berbeda, yaitu 
sesuai dengan dirinya dan mimpinya 
Climax 
Warga memprotes keputusan Mr. Plumbean dan meminta tetangga Mr 
Plumbean untuk mendatangi dan berbicara dengan Mr.Plumbean 
Return 
-  Tetangga Mr.Plumbean mendatangi Mr.Plumbean dan keesokan harinya 
ikut merubah rumahnya sesuai dengan dirinya dan mimpinya 
-  Satu persatu warga mendatangi rumah Mr. Plumbean dan ikut merubah 
rumah mereka sesuai dengan dirinya dan impiannya 
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Catasthrope 
Seluruh warga kini memiliki bentuk rumah yang berbeda-beda dan mereka 
menyukainya 
 
Setelah mengetahui struktur cerita, selanjutnya analisa berlanjut kepada elemen 
dalam cerita lainnya yaitu aksi, aktan, dan setting. Analisa terhadap konten 
dilakukan dengan menggunakan analisa naratif. Tujuan utama dari analisa ini 
adalah mencari aktan, agen-agen yang berperan dalam cerita. 
 
Tabel 2. Analisa aktan cerita dan adaptasi 
Aktan The Big Orange Splot Adaptasi 
Subject Mr. Plumbean Karakter utama 
Object Rumah (impian) Rumah (adat) 
Lawan Warga sekitar Karakter lain 
Helper Mimpi Jati diri 
Sender Burung dan cat Burung dan cat 
Receiver Mr. Plumbean Karakter utama 
 
Pada perancangan ini cerita The Big Orange Splot diadaptasikan dengan 
mengubah karakter menjadi karakter dari suku-suku yang ada di Indonesia dan 
objek yang sebelumnya adalah rumah yang menggambarkan impian setiap 
karakter, menjadi rumah yang menunjukkan suku mereka berasal. Dikarenakan 
adanya perubahan akan, maka jalan cerita akan sedikit berubah, namun tetap 
berpatokan dengan struktur cerita awal. 
 
Tabel 3. Adaptasi Cerita 
Struktur cerita The Big Orange Splot Adaptasi 
Exposition Di jalan tempat Mr. Plumbean 
tinggal, semua rumah tampak sama. 
Di jalan Nusantara, tinggal karakter 
utama dan lainnya. Mereka semua 
memiliki rumah yang dengan bentuk 
dan warna yang sama 
Rise Seekor burung menjatuhkan cat 
diatas rumah Mr. Plumbean, 
Seekor burung menjatuhkan cat 
diatas rumah karakter utama, 
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sehingga warga sekitar memintanya 
untuk merapihkan kembali 
rumahnya. Namun Mr Plumbean 
justru merombak rumahnya 
menjadi sesuai mimpinya  
sehingga warga sekitar memintanya 
untuk merapihkan kembali 
rumahnya. Namun karakter utama 
justru mengubah rumahnya menjadi 
sesuai jati dirinya yaitu karakter 
utama 
Climax Warga memprotes keputusan Mr. 
Plumbean dan meminta tetangga 
Mr. Plumbean untuk mendatangi 
dan berbicara dengan Mr. Plumbean 
Warga memprotes keputusan 
karakter utama dan meminta 
karakter lain pertama untuk 
mendatangi dan berbicara dengan 
karakter utama 
Return Tetangga Mr.Plumbean mendatangi 
Mr.Plumbean keesokan harinya dan 
ikut merubah rumahnya sesuai 
dengan dirinya dan mimpinya. Satu 
persatu warga mendatangi rumah 
Mr. Plumbean dan ikut merubah 
rumah mereka sesuai dengan 
dirinya dan impiannya 
karakter lain pertama datang ke 
rumah karakter utama namun 
kemudian keesokan harinya ikut 
merubah rumahnya sesuai jati 
dirinya yaitu, kemudian satu persatu 
mendatangi rumah karakter utama, 
namun setiap orang yang datang 
keesokan harinya mengubah 
rumahnya sesuai dengan jati diri 
mereka 
Catasthrope Seluruh warga kini memiliki bentuk 
rumah yang berbeda-beda dan 
mereka menyukainya 
Seluruh warga kini memiliki bentuk 
rumah yang berbeda-beda dan 
mereka menyukainya 
 
Dalam cerita asli The Big Orange Splot jumlah karakter yang ada tidak 
disebutkan, hanya tokoh utama yaitu Mr. Plumbean dan para tetangganya. 
Sedangkan dalam adaptasi kali ini akan dibuat karakter dengan latar belakang 
yang berbeda sebagai perwakilan sisi multikultur di Indonesia terutama pada 
aspek suku dan agama. Jumlah karakter dalam cerita adaptasi akan disesuaikan 
dengan jumlah agama yang ada di Indonesia yaitu 6 karakter. Setiap karakter 
akan mewakili keenam agama yang ada di Indonesia, yaitu Islam, Kristen, 
Katolik, Hindu, Budha, dan Khonghucu. Karena keterbatasan perancangan suku 
yang ada akan diwakili oleh beberapa sampel. Untuk pemilihan suku karakter, 
akan digunakan data dari Badan Pusat Statistik untuk melihat di daerah 
manakah agama karakter tersebut memiliki tingkat populasi tertinggi. Kemudian 
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suku terbanyak di tempat tersebutlah yang akan digunakan sebagai sampel 
untuk karakter-karakter cerita adaptasi. 
 
Tabel 4. Data sensus penduduk 2010 
Agama Provinsi Jumlah 
Islam (207.176.162) Jawa Barat 41.763.592 (97%) 
Jawa Timur 36.113.396 
Jawa Tengah 31.328.341 
Kristen (16.528.513) Sumatera Utara 3.509.700 (63.6%) 
NTT 1.627.157 
Sulawesi Utara 1.444.141 
Katolik (6.907.873) NTT 2.535.937 (54,14%) 
Kalimantan 1.008.368 
Sumatera Utara 516.037 
Hindu (4.012.116) 
 
Bali 3.247.283 (83,46%) 
NTB 118.083 
Lampung 113.512 
Buddha (1.703.254) DKI Jakarta 317.527 (3,30%) 
Sumatera Utara 303.548 
Kalimantan Barat 237.741 
Khonghucu (117.091) 
 
Kep. Bangka 39.790 (3.25%) 
Kalimantan Barat 29.737 
Jawa Barat 14.723 
 
Setiap karakter berasal dari pulau yang berbeda-beda sehingga dapat dikatakan 
bahwa penyebaran latar belakang untuk menunjukkan keanekaragaman 
Indonesia sudah cukup baik. Karakter Islam dari pulau Jawa, Kristen dari pulau 
Sumatera, Katolik dari Nusa Tenggara, dan Hindu dari Bali. Dua agama lainnya 
yaitu Buddha dan Khonghucu memiliki jumlah yang sangat kecil dibandingkan 
keempat agama lainnya. Persentase populasi di tempat agama tersebut 
terbanyak berada pun tidak mencapai 5%. Sehingga data tersebut tidak dapat 
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digunakan sebagai acuan latar belakang untuk kedua agama tersebut. 
Berdasarkan hasil data sensus penduduk tahun 2010, penganut terbesar agama 
Buddha dan Konghucu adalah dari suku Tionghoa. Oleh sebab itu kedua 
karakter ini akan digabungkan, sehingga total karakter untuk cerita adaptasi The 
Big Orange Splot adalah 5 karakter dengan latar belakang sebagai berikut: 
 
Tabel 5. Karekter untuk cerita adaptasi 
Karakter 1 Islam Jawa Barat 
Karakter 2 Kristen Sumatera Utara 
Karakter 3 Katolik NTT 
Karakter 4 Hindu Bali 
Karakter 5 Buddha  Tionghoa 
 
Target 
Target perancangan buku digital interaktif cerita adaptasi The Big Orange Splot 
ini adalah anak Indonesia berusia 4 hingga 8 tahun yang tinggal dalam keluarga 
dengan tingkat ekonomi menengah keatas dan telah terbiasa bermain atau 
menggunakan dan mengoperasikan alat elektronik terutama gadget. Target yang 
dipilih untuk perancangan ini sama dengan target awal buku The Big Orange 
Splot. 
 
Berdasarkan teori Jean Piaget mengenai tahap perkembangan anak, rentang usia 
yang dipilih termasuk ke dalam tahap pra operasional dan tahap operasional 
konkrit. Dalam tahap ini otak anak berkembang dengan sangat pesat dan 
mampu menerima informasi dengan sangat baik dan mereka telah memiliki 
kesadaran diri, telah mampu menyampaikan hasil pemikirannya, dan mulai 
dapat berpikir secara logis. Mereka mampu menerima informasi, mengobservasi, 
mengolah informasi yang diterima dan mengambil kesimpulan. 
 
132 
 
INTERPRETASI VISUAL KEANEKARAGAMAN BUDAYA INDONESIA UNTUK BUKU  
DIGITAL INTERAKTIF CERITA ANAK 
Jessica Laurencia, Yan Yan Sunarya, Elda Franzia Jasjfi 
Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 1, No.1, November 2018, pp 123-152 
 
Cara termudah untuk anak-anak usia muda untuk belajar dan menerima 
informasi adalah dengan bermain, karena saat anak bermain, kondisi pikiran 
anak tenang. Dengan menyisipkan pembelajaran melalui permainan, anak tidak 
merasakan adanya paksaan untuk belajar, sehingga pembelajaran dapat diterima 
dengan lebih mudah. Permainan yang digunakan untuk menyampaikan 
pembelajaran juga haruslah permainan yang dapat menarik anak dan membuat 
anak menjadi antusias. Untuk itu dalam menyampaikan cerita ini digunakan 
media buku digital interaktif, yang memungkinkan adanya elemen permainan 
sehingga anak-anak dapat memusatkan perhatiannya dan tetap tertarik untuk 
membaca cerita. 
 
Dalam merancang buku ilustrasi untuk anak-anak, hal yang perlu diperhatikan 
adalah memastikan segala sesuatu tetap sederhana namun menarik. Ilustrasi 
yang sederhana dengan objek-objek yang mudah dikenali dan penggunaan 
warna terang sangat dianjurkan dalam ilustrasi untuk anak-anak, sebab selain 
untuk meningkatkan daya tarik anak, penggunaan warna terang dapat 
membantu menstimulasi anak untuk mengkaitkan warna yang ia lihat dalam 
ilustrasi dengan warna yang ia lihat di kehidupan sehari-hari. 
 
Jenis interaktif yang akan digunakan dalam perancangan buku digital interaktif 
ini adalah gestur dan animasi. Gestur yang digunakan adalah gestur untuk 
mengoperasikan buku dan gestur untuk interaksi dengan elemen visual dalam 
buku digital. Sementara animasi yang digunakan adalah animasi yang secara 
otomatis dimulai dan animasi yang berupa respon dari interaksi pengguna. 
Sementara interaktif dalam buku cerita digital interaktif ini akan menggunakan 
jenis interaction through comprehension yang berfokus pada penyampaian cerita 
namun tetap menggunakan elemen visual yang stimulatif seperti animasi. Buku 
interaktif jenis ini adalah jenis yang paling cocok untuk menyampaikan pesan 
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dari cerita sebab segala elemen yang ada akan berkaitan langsung dengan cerita 
dan berfungsi sebagai alat pembantu yang memperjelas cerita. 
 
Desain Karakter dan Latar 
 
Gambar 2. Sketsa Karakter dengan Bentuk Dasar 
(Dok : Laurencia, 2017)  
 
Seperti yang telah dituliskan sebelumnya dalam studi visual, jenis ilustrasi yang 
digunakan dalam perancagan ini adalah naïve art, dimana ilustrasi tidak lagi 
mengikuti struktur dan anatomi sesungguhnya. Sehingga desain karakter dapat 
disederhanakan kedalam bentuk-bentuk dasar, yang juga berguna untuk 
memungkinkan eksplorasi bentuk karakter yang lebih beragam.  
 
Selain menciptakan variasi dengan menggunakan bentuk dasar yang beragam, 
variasi juga diciptakan dengan pengaplikasian komposisi rule of third yang 
beragam pada setiap karakter. Bentuk yang bervariasi ini diharapkan dapat 
membantu audience untuk lebih mudah mengenali setiap karakter karena 
bentuknya yang berbeda dari satu sama lainnya. 
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Gambar 3. Gambar Wajah Karakter 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
 Untuk dapat mengikuti cara penggambaran anak kecil, penulis mengumpulkan 
beberapa gambar wajah yang dibuat oleh anak berusia 4-8 tahun, yaitu usia 
target audience. Dan dari data diatas dapat disimpulkan sebagian besar anak 
menggambarkan wajah manusia dengan sangat sederhana yaitu menggunakan 
titik untuk mata dan garis untuk bagian wajah lainnya. Oleh sebab itu penulis 
membuat beberapa alternatif dan kemudian dari alternatif tersebut akan dipilih 
ilustrasi yang paling sederhana untuk digunakan dalam rancangan akhir. 
 
Gambar 4. Bentuk Dasar dan Warna Dominan pada Pakaian Adat Jawa Barat 
(sumber: Yayasan Harapan Kita, 1998) 
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Bentuk dasar persegi panjang yang digunakan pada karakter jawa barat diambil 
dari penyederhanaan bentuk dari pakaian daerah jawa barat sendiri yaitu baju 
takwa dan celana panjang yang berbentuk kaku dan tidak memiliki lekuk. 
 
Gambar 5. Desain Karakter Jawa Barat / Asep 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Desain karakter ini menggunakan pakaian yang didominasi warna hitam, 
disesuaikan dengan pakaian adatnya yang juga banyak menggunakan warna 
hitam. Untuk pakaian sehari-hari atau pakaian sebelum karakter mengganti 
pakaiannya ke pakaian daerah, digunakan juga dominan warna hitam, untuk 
mempermudah audience untuk mengenali bahwa kedua gambar tersebut 
merupakan karakter yang sama. Hal ini sesuai dengan teori gestalt yaitu 
kesamaan bentuk, dimana objek yang memiliki karakter visual yang serupa, baik 
dari bentuk, warna dan ukuran, akan diamati sebagain satu kesatuan. Untuk 
nama karakter penulis mengacu pada nama bayi laki-laki sunda, dan memilih 
nama Asep yang berarti tampan (https://bayilelakiku.com/ 2016/01/22/209-nama-
bayi-laki-laki-sunda-pilihan/). 
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Gambar 6. Bentuk Dasar dan Warna Dominan pada Pakaian Adat Sumatera Utara 
(Sumber: adatindonesia.com, 2017) 
 
Bentuk dasar yang akan digunakan untuk desain karakter dari Sumatera Utara 
adalah segitiga. Bentuk ini diambil dari bagian penutup bahu pakaan adat Batak 
Toba yang bentuknya menyerupai segitiga terbalik dan sudut sudut yang tajam.  
 
Gambar 7. Desain Karakter Sumatera Utara / Butet 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Untuk karakter desain karakter Sumatera Utara, yaitu suku Batak Toba 
digunakan warna aksen ungu. Warna ini juga diaplikasikan pada baju awal 
karakter guna memperkuat kesamaan antar kedua gambar. Nama untuk 
karakter ini diambil dari 100 Inspirasi Nama Batak Untuk Bayi Perempuan, nama 
yang digunakan adalah Butet yang memiliki arti adik perempuan (https:// 
id.theasianparent.com/100-inspirasi-nama-batak-untuk-bayi-perempuan-anda/) 
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Gambar 8. Bentuk Dasar dan Warna Dominan pada Pakaian Adat Nusa Tenggara Timur 
(Sumber: adatnusantara.web.id, 2017) 
 
Pakaian adat Suku Rote terdiri dari kemeja putih. Karena bagian bawah dari 
kemeja ditutup oleh sarung tenun, bentuk kemeja tersebut akan mengikuti 
bentuk tubuh manusia, sehingga bentuk dasar dari karakter asal nusa tenggara 
Timur adalah trapesium. 
 
Gambar 9. Desain Karakter Nusa Tenggara Timur / Manuain 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Salah satu dari ciri khas dari pakaian adat Suku Rote Nusa Tenggara Barat 
adalah kemeja putih. Ciri khas ini digunakan ke penggambaran karakter saat 
menggunakan baju sehari-hari dan pada pakaian adatnya. Untuk nama karakter 
ini penulis menggunakan salah satu nama marga dari Rote yaitu Manuain. 
(https://www.kompasiana.com/prof_yusufhenuk/asal-usul-nama-rote-dan-
orang-rote-serta-silsilah-suku-suku-dan-marga-family-name-dengka-di-rote-
ndao-ntt_54f4bd3d7455137f2b6c8e85) 
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Gambar 10. Bentuk Dasar dan Warna Dominan pada Pakaian Adat Bali 
(Sumber: tirtasalonbali.com, 2017) 
 
Pakaian adat bali menggunakan kemben sehingga bentuknya sangat mengikuti 
bentuk tubuh pemakai. Bentuk tubuh wanita cenderung memiliki banyak 
lengkung disbanding pria, dan karena jenis kelamin yang akan digunakan untuk 
karakter Bali adalah wanita, maka akan digunakan bentuk lingkaran sebagai 
bentuk dasar karakter. 
 
 
Gambar 11. Desain Karakter Bali / Ni Luh 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Warna yang paling mendominasi baju adat Bali adalah warna kuning keemasan. 
Oleh sebab itu warna ini digunakan sebagai warna utama dalam pembuatan 
desain karakter Bali. Warna ini diaplikasikan pada pakaian adat dan juga 
pakaian pada karakter sebelum karakter mengganti pakaiannya ke dalam baju 
adat. Nama karakter ini akan menggunakan nama yang popular untuk anak 
perempuan pertama di Bali yaitu Ni Luh. 
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Gambar 12. Bentuk Dasar dan Warna Dominan  pada Pakaian Adat Tionghoa 
(Sumber: depositphotos.com, fr.123rf.com, 2017) 
 
Baju adat Tionghoa atau Cheongsam merupakan baju panjang, sehingga bentuk 
yang akan digunakan adalah bentuk persegi panjang yang dipadukan dengan 
bentuk trapesium untuk membedakan karakter ini dengan karakter sebelumnya 
yang juga menggunakan persegi panjang sebagai bentuk dasar. 
 
Gambar 13. Desian Karakter Tionghoa / Mei Li 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Baju adat Tionghoa didominasi warna merah. Oleh sebab itu untuk menciptakan 
adanya kesamaan antara kedua gambar sehingga dapat mempermudah audience 
dalam mengenali karakter, warna ini diaplikasikan ke kedua gambar. Untuk 
nama karakter ini akan menggunakan nama Mei Li yang memiliki arti cantik dan 
anggun (https://pustakatips.wordpress.com/2010/05/02/nama-populer-anak-
perempuan-china-dan-artinya/). 
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Gambar 14. Desain Burung Garuda & Orang Luar 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Dalam cerita ini terdapat juga karakter burung yang membawa cat, jenis burung 
yang akan digunakan dalam cerita ini adalah burung garuda, yang juga 
merupakan lambang negara Indonesia. Sementara untuk menggambarkan 
karakter luar akan digunakan orang caucasian sebagai referensi pembuatan 
karakter. Hal ini dikarenakan orang caucasian memiliki ciri-ciri fisik yang 
bertolak belakang dari orang Indonesia, yang berasal dari Asia. Ciri-ciri dari 
orang Caucasian sendiri adalah antara lain, berkulit terang dengan warna dasar 
merah hingga warna coklat dengan warna dasar kuning langsat, berambut 
terang hingga warna coklat gelap, mata biru terang hingga coklat gelap, dan 
tulang hidung yang cukup tinggi. 
    
 
 
 
Gambar 15. Desain Rumah Adat Jawa Barat, Sumatera Utara, NTT, Bali, dan Tionghoa 
(Dok : Laurencia, 2017) 
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Desain rumah adat disesuaikan dengan daerah asal setiap karakter. Rumah adat 
Jawa Barat menggunakan Suhunan Jolopong atau dikenal juga dengan suhunan 
panjang atau suhunan lurus sebagai referensi. Rumah adat Sumatera Utara 
menggunakan referensi Jabu Bolon, yaitu rumah adat Batak Toba. Rumah adat 
Nusa Tenggara Timur dari Rumah Musalaki. Begitu juga untuk rumah adat Bali 
dan rumah Adat Tionghoa, kelima rumah adat tersebut dibuat dengan melihat 
referensi dari foto asli rumah adat setiap suku. 
 
Untuk dapat menggambarkan bentuk rumah awal yang mudah dikenali oleh 
audience, penulis meminta beberapa anak usia 4 hingga 8 tahun, yang 
merupakan target audience dari perancangan, untuk membuat gambar rumah. 
Hasil dari gambar akan dianalisa dan kemudian dijadikan acuan pembuatan 
gambar objek rumah. Dan dari hasil diatas dapat disimpulkan sebagian besar 
anak menggunakan gabungan dari bentuk segitiga dan kotak untuk 
menggambarkan objek rumah dan dilengkapi dengan pintu dan jendela. 
 
 
Gambar 16. Gambar Rumah 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Rancangan Akhir 
Dalam buku digital interaktif diperlukan user interface yang baik agar pengguna 
dapat dengan mudah menelusuri isi buku tanpa kesulitan dengan cara 
pemakaian atau navigasinya. Oleh sebab itu penting dibuat sebuah sistem yang 
konsisten dalam desain user interface. Misalnya pemakaian bentuk dan warna 
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pada setiap tombol navigasi dan juga peletakannya. Pada desain ini tombol 
menggunakan warna merah dan jingga yang merupakan warna komplementer 
dari hijau yang merupakan warna dominan yang digunakan dalam ilustrasi.  
 
   
Gambar 17. Desain tombol 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Terdapat empat tombol utama dalam buku digital ini, tombol kembali ke awal, 
tombol ulang, tombol pergantian halaman, dan tombol interaksi. Tombol 
kembali ke halaman awal dan tombol ulang merupakan tombol navigasi yang 
digunakan atas inisiatif pengguna dan tidak mempengaruhi kelanjutan cerita, 
sehingga tombol ini bersifat statis dan letaknya selalu sama. Sedangkan kedua 
tombol lainnya yaitu tombol pergantian halaman dan tombol interaksi 
berpengaruh langsung terhadap cerita. Pengguna harus menekan tombol 
tersebut untuk dapat mengetahui kelanjutan cerita, oleh sebab itu, kedua tombol 
diberikan animasi kecil agar dapat menarik perhatian pengguna sehingga 
mereka mengetahui bagian mana yang perlu ditekan untuk melanjutkan cerita.  
 
 
Gambar 18. Scene 1 
(Dok : Laurencia, 2017) 
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Pada scene ini awalnya dimunculkan rumah dari karakter terlebih dahulu, untuk 
memperlihatkan bentuk rumah secara jelas. Ukuran rumah yang cukup besar 
dibandingkan benda disekitarnya dan peletakkannya yang tepat berada di 
tengah layar menjadikannya fokus utama, sehingga audience akan langsung 
melihat ke objek rumah. Setelah rumah diperlihatkan, karakter kemudian 
dimunculkan dan diperkenalkan kepada audience. Saat karakter muncul, rumah 
tidak lagi menjadi objek utama, melainkan menjadi latar. Sehingga diberikan 
efek blur pada rumah agar fokus utama berpindah dari rumah ke karakter. Pada 
karakter juga diberikan animasi sederhana seperti berkedip dan melambaikan 
tangan. Kontras antara gambar statis pada latar dan gambar bergerak akan 
membantu menciptakan penekanan dan fokus pada karakter. 
 
 
 
Gambar 19. Scene 2 dan 3 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Pada scene kedua ditampilkan seluruh rumah yang berada di jalan Nusantara. 
Pada ilustrasi ini meskipun tidak ada perspektif namun tetap diberikan efek 
akan adanya kedalaman dengan membedakan garis baseline dan dari efek saling 
tindih antar objek.  Pada scene selanjutnya semak-semak terdekat dihilangkan 
dan semua karakter pada cerita ini dimunculkan dan diperkenalkan. Karakter 
tidak dimunculkan secara bersamaan namun secara berurutan dari kiri ke kanan 
untuk pembuatan hirarki yang membimbing mata audience dari satu karakter ke 
karakter lainnya. Saat karakter bermunculan, sekali lagi latar diberikan efek blur 
agar latar yang cukup ramai tidak mengganggu objek yang ingin dijadikan fokus 
utama yaitu para karakter cerita. 
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Gambar 20. Scene 4 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Dalam scene ini burung garuda diberikan animasi mengepak dan awan 
digerakan dari kanan ke kiri untuk menciptakan ilusi burung bergerak maju. 
Posisi burung diletakkan di bagian kiri layar agar awan yang bergerak memiiki 
area yang cukup luas sehingga dapat terlihat lebih jelas. Saat adegan burung 
menjatuhkan kaleng berisi cat, ilustrasi burung diperbesar sehingga terlihat 
seakan-akan kamera mendekat. Hal ini untuk memperlihatkan secara jelas ember 
yang dijatukan dan isinya yaitu cat berwarna putih. 
 
 
 
Gambar 21. Scene 5 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene 5 memperlihatkan adegan disaat kaleng jatuh ke atas atap rumah. 
Sehingga fokus utama dari adegan ini adalah bagian atap rumah, sementara 
bagian lainnya tidak ditampilkan. Meskipun bagian bawah rumah tidak lagi 
ditampilkan, audience sebelumnya telah diperkenalkan dengan objek rumah 
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sehingga meski terdapat penutupan bentuk dan masih dapat dikenali sebagai 
objek yang sama dengan sebelumnya. 
 
 
 
Gambar 22. Scene 6 dan 7 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene 6 memperlihatkan ekspresi para tetangga yang kecewa dan turut sedih 
terhadap apa yang terjadi pada rumah karakter Mei Li. Dikarenakan fokus dari 
adegan ini adalah ekspresi dari setiap karakter, karakter hanya ditampilkan 
bagian atas tubuh. Scene 7 menggambarkan mengenai karakter Mei Li yang 
memandangi rumahnya dan berpikir. Untuk dapat menyampaikan gestur secara 
jelas, penutupan diperkecil, dan lebih dari setengah badan diperlihatkan, namun 
tidak seluruh badan agar ekspresi dari karakter juga tetap terlihat. Penyampaian 
ekspresi juga dibantu dengan animasi sederhana pada karakter. 
 
 
 
Gambar 23. Scene 8 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene ini merupakan scene dimana karakter membeli perlengkapan yang akan 
digunakan untuk memperbaiki rumahnya. Dalam scene audience diajak untuk 
lebih berinteraksi dengan bermain yaitu dengan memasukkan barang-barang ke 
dalam keranjang belanjaan sesuai petunjuk yang diberikan. 
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Gambar 24. Scene 9 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Dalam adegan ini rumah karakter dirumah menjadi rumah baru, yaitu rumah 
adat tionghoa. Adegan diambil dari jarak yang cukup jauh untuk 
memperlihatkan bagaimana perbedaan rumah tersebut terhadap rumah lainnya, 
namun tetap dapat memperlihatkan rumah itu sendiri secara jelas. 
 
 
 
Gambar 25. Scene 10 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene 10 menggambarkan adegan interaksi antara karakter para tetangga yang 
memprotes tindakan karakter Mei Li yang merubah rumahnya menjadi berbeda 
dari rumah yang lainnya. Karena ingin memperlihatkan ekspresi dari karakter 
bagian yang diperlihatkan hanyalah bagian atas sehingga ekspresi dapat terlihat 
secara jelas. Saat karakter Mei Li berbicara diberikan latar rumah yang telah 
berubah sesuai dengan adat suku Mei Li yaitu Tionghoa untuk memperkuat 
kalimat yang ia ucapkan. 
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Gambar 26. Scene 11 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Dalam scene ini ditunjukan keempat karakter sedang berdiskusi sehingga 
karakter dibuat berhadap hadapan dan diberikan animasi sederhana. Kemudian 
adegan dilanjutkan dengan karakter Ni Luh yang mengunjungi rumah karakter 
Mei Li untuk berbicara dengannya, sehingga kedua karakter digambarkan saling 
berhadapan dan diberikan latar rumah Mei Li untuk menunjukkan lokasi.  
 
 
 
Gambar 27. Scene 12-14 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene ke 12 hingga 14 serupa dengan scene 9 hingga awal scene 11. Visual yang 
serupa ini disengaja agar audience mudah dapat dengan mudah menarik benang 
merah antar kedua scene karena adegan merupakan pengulangan namun 
dengan karakter yang berbeda. 
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Gambar 28. Scene 15 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene 15 menunjukkan satu persatu rumah akhirnya berubah menjadi rumah 
adat, dan berbeda antar satu sama lain. Dalam scene ini seluruh rumah 
diperlihatkan dari jarak jauh agar audience dapat mengamati perubahan yang 
terjadi secara lebih jelas. 
 
 
 
 
Gambar 29. Scene 16 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene 16 memperkenalkan karakter dan rumah barunya secara lebih jelas satu 
persatu. Oleh sebab itu scene ini diambil dalam jarak yang lebih dekat agar detail 
dari karakter yang juga telah berganti pakaian ke pakaian adat dan detail rumah 
dapat terlihat. 
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Gambar 30. Scene 17 
(Dok : Laurencia, 2017) 
 
Scene akhir menceritakan mengenai orang luar yang datang ke jalan Nusantara. 
Gambar yang ditampilkan adalah bagian atas tubuh untuk dapat 
memperlihatkan perbedaan visual dan fisik dari karakter asing ini dengan 
karakter lainnya seperti mata biru dan rambut terang. Scene diakhiri dengan 
menunjukkan rumah yang telah berbeda-beda dan karakter yang juga 
mengenakan pakaian adat masing-masing untuk menunjukkan kebanggaan 
mereka terhadap jati diri mereka masing-masing dan bagaimana mereka dapat 
tetap hidup berdampingan meski dengan adanya perbedaan tersebut. 
 
Simpulan 
Salah satu cara menanamkan nilai moral kepada anak usia dini adalah melalui 
buku cerita anak. Namun karena adanya batasan tingkat konsentrasi pada anak, 
penyampaian cerita sebaiknya disajikan dengan media yang lebih menghibur 
seperti menggunakan buku digital yang memiliki tingkat interaksi yang tinggi. 
Dengan menggunakan elemen-elemen seperti animasi dan permainan perhatian 
anak dapat lebih tertahan hingga bacaan selesai dan anak-anak tidak merasa 
dipaksa untuk menyelesaikan bacaan. 
 
Buku cerita anak yang diangkat untuk diadaptasi pada perancangan ini adalah 
cerita anak lama asal Amerika Serikat The Big Orange Splot yang mengajarkan 
mengenai toleransi terhadap keberagaman. Dikarenakan pesan yang ingin 
disampaikan telah sesuai, perubahan yang diperlukan hanyalah sedikit, oleh 
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sebab itu adaptasi dilakukan dengan menggunakan model adaptasi borrowing, 
yaitu mengambil ide dari karya yang telah ada sebelumnya dan mengubah 
beberapa elemen didalamnya. Adaptasi dilakukan dengan pertama-tama 
menganalisa buku cerita The Big Orange Spot menggunakan analisa naratif untuk 
mengetahui elemen yang ada dalam cerita, kemudian dilanjutkan dengan 
merubah sebagian elemen tersebut sambil mempertahankan elemen lainnya. 
 
Visualisasi buku cerita dilakukan dalam tiga tahapan yaitu divergence, 
transformation, dan convergence. Tahap divergence dimulai dengan pengumpulan 
data dan analisa data dan referensi. Dalam tahap transformation data dari tahap 
sebelumnya diolah dan dijadikan acuan untuk pembuatan studi visual. Dan 
terakhir adalah tahap convergence, dalam tahap ini dari studi visual diolah 
kembali untuk dijadikan konsep perancangan yang lebih mengerucut dan rinci, 
hasil dari tahap ini lah yang kemudian dijadikan acuan dan panduan pembuatan 
karya.  
 
Hasil dari perancangan ini adalah prototype buku digital interaktif cerita anak 
yang mengandung nilai toleransi terhadap keberagaman. Diharapkan dengan 
memperkenalkan kembali keragaman budaya Indonesia, generasi muda dapat 
belajar untuk menghargai adanya perbedaan dan ikut menjunjung tinggi 
semboyan Indonesia yaitu Bhinneka Tunggal Ika yang memiliki berbeda-beda 
tetapi tetap satu. 
 
Saran 
Dalam membangun kembali kesadaran akan pentingnya toleransi pada anak 
melalui cerita, masih banyak cerita yang dapat digunakan. Pada perancangan ini 
penulis menggunakan cerita popular yang diadaptasikan karena penulis tidak 
memiliki kemampuan untuk membuat cerita, namun pada perancangan 
berikutnya mungkin dapat menggunakan cerita yang langsung berkaitan atau 
memiliki konteks budaya Indonesia. 
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